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摘 要 : 随 着 我 国手 游 用 户 不 断 增 长 ， 我 国 已 成 为 全 球 最 大 的 游戏 市 场 。 目 前 ， 网 游 主 要 以 在 线 战 争 类 游戏 为 主流 ， 此 类 游 
戏 注重 公平 性 ， 即 使 玩家 为 游戏 角色 购买 皮肤 也 不 会 影响 最 终结 果 ， 既 然 如 此 ， 为 什么 还 有 如 此 多 玩家 愿意 消费 ? 本 研究 发 
现 ， 玩 家 的 消费 动机 源 于 与 游戏 角色 的 情感 关联 。 作 为 多 人 在 线 竞 技 游戏 ，“ 王 者 荣 沅 ” 手 游 已 经 形成 了 完善 的 游戏 、 商 业 
以 及 社交 模式 ， 其 未 来 商业 发 展 也 有 一 定 研究 意义 。 因 此 本 文 以 “王者 荣 兆 ” 手 游 为 研究 对 象 ， 以 用 户 为 调查 对 象 ， 基 于 使 
用 与 满足 理论 ， 从 用 户 同化 的 视角 出 发 ， 对 王者 用 户 的 心理 满足 进行 研究 ， 进 一 步 探究 王者 游戏 和 网 络 玩家 心理 满足 之 间 的 
关系 ， 深 入 剖析 手 游 对 玩家 现实 生活 的 影响 ， 在 此 基础 上 进行 审视 与 反思 。 
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(© 1. 研究 背景 关于 玩家 对 “王者 琳 炮 ” 手 游 实际 体验 和 满意 程度 的 调 
= 随 着 生活 水 平 逐步 提高 ， 人 们 对 娱乐 化 需求 也 越发 。 查 问 卷 ， 此 份 问卷 涉及 玩家 基本 情况 、 游 戏 在 线 时 长 ， 
日 多 元 ， 加 之 移动 网 络 在 4G 网 络 的 辅助 站， 覆盖 全 国 大 部 。 频率 、 充 值 金额 、 优 异 战绩 的 分 享 次 数 、 对 游戏 的 整体 
> 分 地 区 ， 这 为 手 游 的 发 展 提供 了 良好 的 硬件 基础 , 文化 ”价值 认可 程度 等 行为 与 动机 方面 的 内 容 ， 主 要 为 本 论文 
CD 和 娱乐 产业 的 跨 界 联动 也 带动 了 游戏 产业 的 发 展 ， 使 得 ”提供 样本 及 数据 支持 。” 此 过 程 需要 得 到 大 量 玩家 的 实 
A 中 国 游戏 市 场 规模 高 速 发 展 。 根 据 中 国 互 联网 络 信息 中 际 游 戏 体验 和 相关 的 游戏 经 历 才 能 够 得 到 符合 本 论文 的 
已 心 第 45 次 发 布 网 中 国 互联 网 络 发 展 状况 统计 报告 湿 示 ， ”结果 ,因此 , 在 研究 方法 上 主要 采取 调查 问卷 法 进行 研究 。 
= 截至 2020 年 3 月 份 ， 我 国手 游 用户 达 到 了 5.29 亿 ， 占 网 另 一 方面 基于 本 文 主要 使 用 问卷 调查 法 ， 故 使 用 
> 民 总 体 的 58.9% 和 59.0%。 我 国 已 成 为 全 球 最 大 的 游戏 。 SPSS 数据 软件 对 相关 问卷 数据 进行 数据 分 析 ， 这 些 工具 
>< 市 场 ， 从 App Annie 发 布 的 《2020 移动 市 场 报告 》 来 看 ， 具有 简单 、 易 操作 、 功 能 性 强 的 优点 ， 可 以 很 好 地 为 本 
2 预测 2021 年 全 球 手 游 市 场 交易 额 将 达到 1000 亿美 元 。" ”论文 的 研究 方法 提供 技术 支持 。 
二 目前 ， 网 游 主要 以 在 线 战 争 类 游戏 为 主流 ， 此 类 游 “3. 研究 假设 与 变量 
O 戏 注重 公平 性 ， 即 使 玩家 为 游戏 角色 购买 皮肤 也 不 会 影 ”3.1 研究 假设 
响 最 终结 果 ， 既 然 如 此 ， 为 什么 还 有 如 此 多 玩家 愿意 消 H1: 人 们 的 胜 负 欲 需 求 满足 程度 ， 与 对 王者 荣 焰 的 
费 ? 通过 研究 发 现 ， 玩 家 的 消费 动机 源 于 与 游戏 角色 的 ”满意 程度 呈正 相关 
情感 关联 。 呈 因此 本 文 以 “王者 荣耀 ” 手 游 为 研究 对 象 ， H2: 人 们 的 虚 索 心态 与 收集 欲 满 足 程度 ， 与 对 王者 
以 用 户 为 调查 对 象 ， 基 于 使 用 与 满足 理论 ， 从 用 户 同化 。 荣光 的 满意 程度 呈正 相关 
的 视角 出 发 ， 对 王者 用 户 的 心理 满足 进行 研究 ， 进 一 步 H3: 人 们 的 感官 刺激 需求 满足 程度 ， 与 对 王者 琳 炮 


探究 王者 游戏 和 网 络 玩 家 心理 满足 之 间 的 关系 ， 深 入 训 ”的 满意 程度 呈正 相关 
析 手 游 对 玩家 现实 生活 中 影响 ， 在 此 基础 上 进行 审视 与 ”3.2 自 变量 与 因 变量 


反思 。 3.2.1 自 变 量 

基于 使 用 与 满足 理论 ， 本 文 按照 “研究 背景 一 研究 IV1: “王者 荣耀 ” 手 游玩 家 的 胜 负 欲望 
方法 一 研究 假设 与 变量 一 数据 整理 分 析 一 结论 ”的 研究 IV2: “王者 来 耀 ” 手 游玩 家 的 虚荣 心态 与 收集 欲 
思路 。 IV3: “王者 荣耀 ” 手 游玩 家 的 感官 刺激 需求 
2. 研究 方法 3.2.2 因 变 量 : 

本 文通 过 对 “王者 荣耀 ” 手 游玩 家 玩 此 游戏 的 行为 DV: 手 游玩 家 对 “王者 荣耀 ” 手 游 的 满意 程度 
与 动机 进行 研究 ， 主 要 依据 使 用 与 满足 理论 进行 研究 ， 4. 手 游 用 户 分 析 
并 通过 如 下 的 人 研究 方法 进行 研究 。 本 次 调查 问卷 总 共 回 收 了 507 份 有 效 样本 ,根据 数 


问卷 调查 法 。 从 “使 用 与 满足 ”的 角度 设计 、 发 放 ” 据 分 析 可 以 得 出 “王者 荣 泡 ” 手 游玩 家 总 体 旦 现 以 下 儿 
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方面 特征 。 中 
4.1 男女 玩家 比例 相当 

根据 回收 数据 显示 ， 男 女性 别 比 例 为 53: 47， 传 统 
观点 认为 竞技 类 游戏 更 吸引 男性 用 户 ， 而 女性 用 户 更 嘉 
欢 换 装 类 、 消 除 类 等 更 简单 易 操 作 的 游戏 , “王者 荣耀 ” 
手 游 的 受众 构成 显然 并 非 如 此 ， 对 不 同性 别 用 户 来 说 都 
比较 友好 ， 门 槛 较 低 。 

4.2 社交 与 情绪 调节 平台 

本 次 调查 问卷 结果 表明 ， 通 过 社交 软件 和 朋友 同学 
推荐 了 解 该 游戏 的 占据 绝 大 部 分 ， 总 体高 达 72.78% ， 社 
交 和 网 络 信息 互动 成 为 游戏 开始 的 契机 。 游 戏 世 界 都 在 
逐渐 成 为 玩家 在 拥有 个 人 时 间 后 对 自己 现实 世界 中 情绪 
的 处 理 和 调节 。 由 此 也 可 以 看 出 “王者 荣耀 ”作为 一 款 
非 单机 游戏 的 社交 属性 较为 明显 。 
4.3 玩家 态度 分 析 

调查 “王者 荣耀 ”对 玩家 的 吸引 力 ， 主 要 体现 在 “ 游 
戏 画 面 ”“ 游 戏 模式 ”“ 游 戏剧 情 ”“ 游 戏 操作 界面 ”和 “ 游 
戏 音效 ”等 方面 ， 其 中 认为 “游戏 画面 ”具有 吸引 力 的 
占 到 近 60%， 说明 该 游戏 在 画面 设计 方面 有 较 大 优势 ， 
也 成 为 吸引 女性 用 户 的 要 点 之 一 。 

最 后 关于 玩家 对 “王者 末次 ” 手 游 的 真实 态度 ， 玩 
家 总 体 满意 程度 较 高 ， 有 平均 超过 80% 的 用 户 对 通过 该 
手 游 “可 以 获得 很 多 乐趣 与 兴奋 感 ”“ 可 以 帮助 减少 压 
力 生活 或 学 习 ” 和 “经 常 与 朋友 一 起 玩 ” 的 陈述 表示 同意 ， 
可 以 说 明 在 此 次 调查 的 人 群 中 ， 社 交 需 求 成 为 游戏 使 用 
的 最 大 动机 ， 在 游戏 中 可 以 与 旧 日 好 友 重启 联系 ， 在 偏 
向 更 弱 “ 弱 链接 ”的 朋友 中 通过 游戏 的 交流 ( 包括 文字 、 
游戏 信和 号、 语音 等 ) 重新 对 好 友 关 系 进行 巩固 升级 ， 形 
成 更 稳定 更 偏 强 的 “ 弱 链 接 ”， 从 而 在 游戏 中 获得 更 多 
的 满足 感 。 

5. 数据 整理 与 分 析 

在 完成 了 问卷 星 的 问卷 收集 工作 后 ， 收 集 到 了 507 
份 问卷 ， 以 下 为 对 507 份 问卷 所 含 数 据 的 详细 整理 与 分 
析 过 程 。 
5.1 问卷 内 容 导出 与 整理 

在 完成 问卷 的 导入 与 整理 环节 后 ， 笔 者 得 到 了 一 份 
完整 的 数据 文件 ， 根 据 所 做 出 的 研究 假设 ， 将 其 以 自 变 
量 IV 与 因 变 量 DV 进行 了 定义 ,设计 出 了 多 个 I 与 单 
一 DV 的 模型 ， 定 义 如 下 : 

因 变 量 为 “ 玩 王者 荣耀 手 游 ， 我 可 以 获得 更 多 的 乐 
趣 ”。 在 使 用 与 满足 理论 中 ， 使 用 与 需求 为 自 变量 ， 最 
终 接触 媒介 后 得 到 的 满足 与 满意 程度 为 因 变 量 ， 因 此 ， 
我 们 将 因 变 量 隐藏 于 问题 之 中 ,将 “乐趣 与 兴奋 感 ” 定 
义 为 满足 的 具体 表现 ， 以 李 克 特 量 表 的 形式 ， 将 因 变 量 
DV 以 定 序 变量 的 形式 设置 ， 以 期 其 作为 连续 变量 的 情况 
下 , 可 以 准确 地 表达 出 其 在 回归 中 与 其 他 自 变量 的 关系 。 
针对 假设 1“ 胜 负 欲 ”需求 ， 我 们 所 选择 的 自 变 量 为 “以 
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前 玩 过 并 喜欢 对 战 类 游戏 ”与 “王者 荣耀 手 游 ， 排 位 晋 
级 安排 合理 ”。 所 针对 假设 2“ 虚荣 心 与 收集 欲 ”需求 ， 
所 选择 的 自 变量 为 “充值 金额 ”以 及 “分 享 战绩 意愿 ”。 
针对 假设 3“ 感 官 刺激 ”需求 ， 所 选择 的 自 变 量 为 “游戏 
音效 ”“ 游 戏 画 面 ”“ 游 戏剧 情 ” 与 “游戏 操作 界面 ”。 
因此 ， 将 着 重 考 量 上 述 3 个 假设 中 的 TV 与 单一 DV 
满意 程度 之 间 的 关系 。 
5.2 各 类 假设 结果 的 回归 展示 


正 态 分 布 检验 


二 假设 一 和 假设 二 
胜 负 窜 需 求 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 游戏 满意 程度 上 升 胜 负 欲 需求 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 游戏 满意 程度 上 升 


图 1 各 假设 正 态 分 布 检验 与 回归 分 析 图 


假设 1: 胜 负 和 谷 需求 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 游戏 满意 
程度 上 升 
5.2.1 变量 选择 

针对 人 们 的 胜 负 谷 需求， 选择 了 如 下 两 个 自 变量 ， 
因 变 量 不 变 : 

IV1: “以 前 玩 过 并 喜欢 对 战 类 游戏 ” 

IV2: “王者 荣 兆 手 游 ， 排 位 普 级 安排 合理 ” 

DV: “ 玩 王者 采光 手 游 ， 我 可 以 获得 很 多 乐趣 ” 
5.2.2 正 态 分 布 检验 

由 于 IV1 为 01 变量 ， 所 以 不 做 正 态 分 布 检 验 ， 因 而 
本 段 着 重 对 IV2 进行 正 态 分 布 检 验 。 这 是 一 个 较为 理想 
的 正 态 分 布 的 模型 ， 因 此 ，IV2“ 王 者 荣耀 手 游 ， 排 位 晋 
级 安排 合理 ”， 符 合 正 态 分 布 。"" 

5.2.3 回归 分 析 

在 完成 上 述 分 析 后 ， 本 段 根据 假设 内 容 ， 进 行 线性 
回归 分 析 ， 回 归结 果 如 图 1， 可 以 看 出 : IV1: “以 前 玩 
过 并 喜欢 对 战 类 游戏 ”，p>0.05， 与 DV 不 存在 显著 性 ， 
IV2: “王者 荣耀 手 游 ， 排 位 晋级 安排 合理 ”，Pp<0.001， 
与 DV 的 关系 为 显著 正 相 关 。 

从 上 述 结果 我 们 可 以 看 出 ， 在 一 定 层面 上 上， 人们 的 
胜 负 和 欲 需求 在 得 到 满足 后 ， 对 王者 荣 溜 手 游 的 整体 满意 
程度 上 升 。 

假设 2: “虚荣 心 与 收集 欲 ”需求 
5.2.4 选择 变量 

针对 人 们 的 “虚荣 心 与 收集 欲 ” 需 求 ， 选 择 了 如 下 
两 个 自 变 量 : 


IV1: “充值 金额 ” 
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IV2: “分 享 战绩 意愿 ” 
5.2.5 正 态 分 布 检验 

在 正 态 分 布 检验 环节 ， 本 段 对 上 述 IV1 与 IV2 进行 
正 态 分 布 检验 。 

从 图 1 中 可 以 发 现 ， 两 者 基本 也 呈现 出 正 态 分 布 的 
村 点 ， 因 此 ， 可 以 进行 下 一 步 的 回归 分 析 。 
5.2.6 回归 分 析 

在 根据 假设 选 出 TV 与 DV， 并 完成 正 态 分 布 的 检 
验 后 ， 在 回归 分 析 的 结果 中 可 以 看 出 如 下 内 容 : IV1 与 
IV2， 都 不 存在 显著 性 ， 可 以 理解 为 : 虚荣 心 与 收集 欲 的 
需求 的 满足 ， 与 对 游戏 的 满意 度 无 关 。 这 与 笔者 所 做 出 
的 推测 与 经 验 产 生 了 背离 ， 因 此 尝试 将 分 享 战绩 意愿 剔 
除 ， 单 做 “充值 金额 ”与 DV 的 关系 。 在 充值 金额 与 因 
变量 关系 中 ， 可 以 发 现 ，p>0.05， 充 值 金 额 与 满意 程度 仍 
然 无 关 。 

假设 3: 
5.2.7 选择 变量 

针对 感官 刺激 需求 ， 所 选择 了 如 下 的 自 变 量 : 

IV1: “游戏 音效 ” 

IV2: “游戏 画面 ” 

IV3: “游戏 剧情 ” 

IV4: “游戏 操作 界面 ” 
5.2.8 正 态 分 布 检验 

由 于 上 述 变 量 均 为 变量 , 因此 无 需 做 正 态 分 布 检验 。 
5.2.9 回归 分 析 

本 段 进行 回归 分 析 ， 选 取 了 上 述 四 个 自 变量 ， 将 它 
们 与 因 变 量 进行 了 线性 回归 分 析 ， 所 产生 的 结果 如 图 1 
的 线性 回归 结果 ， 可 以 总 结 出 如 下 内 容 : TY“ 音效 ”“ 面 
面 ”“ 剧 情 ”, 均 与 DV 存在 显著 性 , 且 均 呈现 显著 正 相关 ， 
其 中 ， 游 戏 画 面 的 p0.001， 可 以 理解 为 : 游戏 画面 所 带 
来 的 感官 刺激 ， 显 著 性 最 高 。 其 余 同 样 具 有 显著 性 的 “ 音 
效 ” 与 “游戏 模式 类 型 ”， 也 均 可 证 明 。 这 些 因素 均 可 
理解 为 玩家 对 “感官 刺激 ”的 需求 得 到 提升 的 同时 ， 满 
意 度 也 在 同步 提升 。™ 

因此 ， 在 此 关系 中 ， 可 以 发 现 : 在 很 大 程度 上 ， 当 


“感官 刺激 ”需求 
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假设 2: 完全 不 存在 显著 性 的 “ 虚 来 心 ”与 “收集 和 欲 ” 

针对 假设 2， 可 以 很 明显 地 看 出 ， 两 个 IV 的 显著 水 
平 都 明显 高 于 0.05, 因而 ,“ 充 值 金额 ” 与 “分 享 战绩 意愿 ” 
在 使 用 与 满足 模型 中 ， 并 没有 起 到 预期 的 效果 。 
假设 3: 显著 正 相 关 的 “感官 刺激 需求 ” 

针对 假设 3， 经 过 对 若干 IV 的 回归 分 析 后 可 以 发 现 ， 
这 些 IV 所 组 成 的 视听 层面 的 “感官 刺激 需求 ”与 DV 都 
呈现 出 了 显著 正 相 关 。 因 此 在 使 用 与 满足 模型 中 ，“ 感 
定 刺 激 ” 的 需求 在 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 “王者 来 炊 手 游 ” 
的 满意 度 会 得 到 显著 提升 。 

综 上 所 述 ， 在 所 做 出 的 假设 中 ， 


“社交 需求 Ed “ 放 


松 需求 ”“ 胜 负 欲 需求 ”与 “感官 刺激 需求 ”与 “游戏 
满意 度 ” 的 显著 关系 均 得 到 了 证 实 ， 即 : 上 述 四 个 需求 


得 到 满足 后 ， 玩 家 的 满意 度 会 显著 上 升 ， 因 而 会 继续 使 
用 王者 荣耀 手 游 ， 而 非 另 寻 他 物 。 

剩余 两 个 需求 所 展现 出 的 解释 力 稍 显 不 足 , 因此 “ 消 
磨 时 间 需 求 ”与 “虚荣 心 和 收集 欲 ”, 暂时 不 在 考虑 之 中 。 
[10] 
5.4 局 限 与 不 足 

作为 本 专业 的 硕士 研究 生 ， 笔 者 们 在 知识 领域 储备 
上 仍 存在 不 足 ， 文 章 中 对 玩家 行为 与 动机 的 调研 ， 理 论 
上 还 可 以 有 更 多 定量 分 析 的 不 同 维度 和 可 能 ， 而 在 定性 
分 析 中 也 存在 更 多 可 以 有 所 讨论 的 社会 学 和 心理 学 理论 
的 拓展 。 笔 者 们 会 在 之 后 的 学 习 中 继续 加 强 自身 的 学 术 
修养 ,继续 坚持 对 手 游 游 戏 与 玩家 行为 与 动机 的 探索 和 
研究 。" 

虽然 通过 将 部 分 调研 结果 与 早期 知名 调研 机 构 的 报 
告 做 出 对 比 ， 和 希望 尽量 减少 网 络 问卷 发 放 的 非 随 机 性 和 
对 象 选 取 的 限制 性 对 研究 结果 带 来 的 影响 ， 但 因为 不 同 
玩家 在 游戏 使 用 过 程 中 个 性 化 需求 的 多 样 性 ， 在 行为 与 
动机 的 分 析 中 依然 存在 一 定 主观 色彩 ， 这 是 实验 中 存在 
不 足 的 地 方 。™ 
6. 结语 

“王者 荣耀 ”作为 一 项 目前 受众 广 .话题 性 高 的 手 游 ， 
一 直 以 来 都 是 各 大 媒体 关注 和 讨论 的 焦点 。 本 文 主要 运 


玩家 的 感官 刺激 需求 得 到 满足 时 ， 玩 家 对 王者 荣耀 手 游 
的 满意 程度 会 出 现 上 升 。 
5.3 对 回归 结果 展示 的 总 结 

在 完成 了 上 述 3 个 假设 的 回归 分 析 后 ， 将 对 上 述 的 
3 个 假设 进行 总 结 。 

假设 1: 呈现 显著 正 相关 的 “ 胜 负 欲 ” 

针对 假设 1“ 胜 负 欲 需求 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 游 
戏 满 意 程 度 上 升 ” 的 两 个 IV 进行 回归 分 析 后 发 现 ， 在 
IV2“ 排 位 晋级 安排 合理 ”中 ， 与 DV 呈现 显著 正 相 关 。 
选择 “ 排 位 晋级 安排 合理 ”的 玩家 ， 我 们 可 以 默认 其 在 
玩 “ 王 者 荣耀 手 游 ” 的 过 程 中 得 到 了 接连 不 断 的 胜利 与 
段位 的 提升 ， 因 而 这 也 是 胜 负 欲 的 表现 。™ 


用 采集 调查 问卷 的 实证 研究 方法 ， 对 数据 进行 数据 分 析 
和 数据 可 视 化 处 理 ， 从 而 得 出 “王者 荣光 ” 手 游玩 家 行 
为 与 动机 研究 的 相关 结论 。 本 研究 为 游戏 开发 商 提 供 了 
关于 用 户 研 究 的 新 思路 ， 为 中 国手 游 游 戏 行业 的 发 展 起 
到 了 推进 作用 。 

通过 归纳 与 分 析 “ 王 者 荣 炮 ” 手 游 的 玩家 特征 、 玩 
家 行为 和 玩家 态度 。 概 括 出 用 户 男女 比例 接近 ， 学 历 大 
部 分 在 高 中 以 上 的 玩家 特征 。 社 交 和 网 络 信息 互动 成 为 
游戏 开始 的 契机 ，“ 王 者 荣 漆 ” 手 游 作 为 一 款 非 单机 游 
戏 的 社交 属性 较为 明显 。 游 戏 的 社交 需求 成 为 游戏 使 用 
的 最 大 动机 ， 在 游戏 中 可 以 与 旧 日 好 友 重 启 联 系 ， 在 偏 
向 更 弱 “ 弱 链接 ”的 朋友 中 通过 游戏 的 交流 来 促进 感情 
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的 提升 。 该 游戏 玩家 在 对 游戏 充值 方面 比较 理性 。 该 游 
戏 在 画面 设计 方面 的 较 大 优势 ， 也 成 为 吸引 女性 用 户 的 
要 点 之 一 。 

通过 对 507 份 有 效 网 络 问卷 的 回收 和 分 析 ， 笔 者 对 
研究 假设 中 的 “ 胜 负 欲 (个 人 能 力 展示 需求 ) ”以 及 “ 虚 
来 需求 ”及 “感官 刺激 需求 ”等 选取 的 自 变量 , 予以 “ 王 
者 来 焰 ” 手 游玩 家 对 “王者 琳 炮 ” 手 游 的 满意 程度 为 因 
变量 进行 了 验证 。 

通过 问卷 的 结果 ， 得 到 与 研究 假设 一 致 ， 呈 现 显著 
正 相 关 的 “ 胜 负 和 欲 ”; 与 研究 假设 不 一 致 ， 完 全 不 存在 
显著 性 的 “虚荣 心 ”与 “收集 欲 ”;， 与 研究 假设 一 致 ， 
呈现 显著 正 相关 的 “感官 刺激 需求 ”, 说 明 “ 感 官 刺激 ” 
的 需求 在 得 到 满足 后 ， 玩 家 对 “王者 来 炮 ” 手 游 的 满意 
度 会 得 到 显著 提升 。" 

从 使 用 与 满足 理论 角度 探究 “王者 荣光 ” 手 游玩 家 
的 行为 与 动机 ， 一 方面 拓展 了 使 用 与 满足 理论 的 应 用 领 
域 ， 另 一 方面 也 拓展 了 关于 网 络 游戏 行为 与 动机 等 研究 
的 理论 视角 。 游 戏 艺 术 的 高 深 和 人 性 的 复杂 让 本 篇 文章 
注定 只 是 对 游戏 玩家 研究 的 “ 浅 尝 轩 止 ”。 

手 游 游戏 作为 一 种 娱乐 方式 ， 是 难以 否认 的 重要 文 
化 载体 ， 在 游戏 媒介 化 的 当下 ， 承 担 着 文化 传播 的 社会 
使 命 。 游 戏 玩家 在 使 用 与 满足 理论 下 ， 选 择 该 款 游 戏 的 
行为 与 动机 ,不仅 帮助 笔者 们 了 解 玩家 心理 ， 还 能 帮助 
游戏 厂商 得 到 有 效 的 用 户 反 馈 ， 为 更 多 、 更 精彩 的 游戏 
生产 与 推广 葛 定 基础 。 在 合理 使 用 的 前 提 下 ， 游 戏 可 以 
让 现实 变 得 更 美好 。 嘻 
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